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NÚMERO V. 


Nunca creímos que lle- 
garíamos al número cinco, 
nunca pensamos pasar del 
número uno, y sin embargo 
aquí estamos, presentado el 
quinto tomo de la revista Pre- 
sura. Este número está dedi- 
cado por completo a la saga 
The Witcher (CD Projekt Red, 
2007, 2011 y 2015). Hemos 
querido ofrecer una mirada 
diversa y heterogénea sobre el 
videojuego y también sobre la 
obra literaria. 
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PRESENTACION 


El mundo de Ge- 
ralt de Rivia fue crea- 
do por el autor polaco 
Andrzej Sapkowski en 
el año 1986, dentro de 
su relato corto, “Wied- 
min” El Brujo. Desde 
ese momento el favor 
de la críticay el público 
no ha parado de crecer. 
La saga, en la actualidad 
cuenta con ocho libros y 
tres videojuegos, conti- 
nuaciones no aceptadas 
por el autor, de las no- 
velas. 

El mundo de Geralt 
de Rivia es un mundo 
increíblemente rico y 
los videojuegos ambien- 
tados en él han sabido 
captar esa riqueza. La 
elección de la saga no 
resulta baladí. Sapkows- 
ki, supo crear un mundo 
vivo, tan realista y cohe- 
rente que por momentos 
podemos llegar a pensar 
que es incluso real. 

Materia prima para 
poder investigar nues- 
tro presente desde dis- 
tintos puntos de vista 
relacionados con la saga 
videolúdica, como la li- 


teratura, la arqueología 
o la sociología en nues- 
tro caso. 

Para ello contamos 
en este número con co- 
laboradores de altura 
que nos hablarán sobre 
el problema de género 
dentro del videojuego, el 
papel y la figura del hé- 
roe y el pasado arqueo- 
lógico y material de Re- 
dania, además de narrar, 
en clave cronística, la 
tumultuosa relación del 
autor de la obra literaria 
y los autores de la obra 
videolúdica. 

Esta visión diversa, 
amplia y sin embargo 
concreta y enfocada, 
nos muestra y enseña 
rincones por los que, la 
mayoría de los jugado- 
res no habíamos trans- 
currido en nuestro paso 
por el mundo del Brujo. 
Oportunidad insólita 
esta para comprender 
y entender la Saga del 
Brujo desde distintos 
puntos de vista. Bienve- 
nidos. 


Alberto Venegas 


PRÓLOGO 


ANDRZEJ SAPKOWSKI Y CD PROJECT 
RED, DE ALBERTO VENEGAS RAMOS. 


ARQUEÓLOGOS EN REDANIA, DE 
ROBERTO CARLOS FERNÁNDEZ 
SÁNCHEZ. 
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¿LOS BRUJOS 
NO LLORAN? 


POLÉMICA EN 


TORNO A LAS RE- 

PRESENTACIONES 

DE GÉNERO EN THE 
WITCHER 3: 


The Witcher 3: Wild Hunt es lan- 
zado de forma global el 19 de Mayo 
de 2015 con gran aceptación. Se 
convierte rápidamente en uno de los 
juegos mejor puntuados del año por 
medios especializados como IGN, 


Edge o Polygon (Shimshock, 
2015). Kevin Van Ord, de GamesS- 
pot, lo califica con una puntuación 
de 10 sobre 10, convirtiéndolo en 
el noveno juego en conseguir dicho 
reconocimiento en la historia de la 
publicación (VanOrd, 2015). No 
obstante, la llegada de The Witcher 
3 al mercado también se ve envuel- 
ta en la polémica, en este caso en 
torno a la temática de género y 
sus representaciones. Una semana 
después de la llegada de The Wit- 
cher 3 al mercado, The Feminist 
Frequency, el canal liderado por 
la archiconocida feminista cana- 
diense Anita Sarkeesian, publica 
a través de Twitter una serie de 
críticas a las representaciones de 
género del videojuego, fundamen- 
talmente centradas en los perso- 
najes protagonistas: Geralt y Ciri. 


Las lecturas del videojuego 
por parte de los de The Feminist 
Frequency, aunque tan sólo en 
140 caracteres, eran ricas y daban 
pie a un complejo debate (Femi- 
nist Frequency, 2015; McIntosh, 
2015). Por otro lado, las reaccio- 
nes de la comunidad de jugadores 
en defensa del RPG de CD Pro- 
jekt RED no se hicieron esperar 
mucho (Kain, 2015). Si bien los 
argumentos de Sarkeesian y su 
compañero McIntosh eran más 
que razonables, suscitaron una 
oleada de indignación ya típica 
cada vez que este colectivo abre la 
boca (o, en este caso, abre Twitter). 


En primer lugar, Jonathan 


THE FEMINIST 
FREQUENCY 
DETONÓ EL 
DEBATE SOBRE 
GÉNERO EN THE 
WITCHER III. 


McIntosh, pareja artística y com- 
pañero incansable de Sarkeesian, 
ponía en cuestión la construcción 
del personaje de Geralt como un 
ejemplo clásico de  hipermas- 
culinidad a través de este tuit: 


“Geralt de Witcher 3 muestra 
tremendas deficiencias emocio- 
nales. Nunca llora ni ríe. Nunca 
expresa dolor, miedo, tristeza o 
vulnerabilidad”. (McIntosh, 2015). 


La definición clásica de hi- 
permasculinidad, aplicada a la 
cultura visual por primera vez 
por Erica Scharrer en 2004, in- 
cluye como rasgo  característi- 
co del fenómeno la negación al 
género masculino de emocio- 
nes básicas por ser -—errónea- 
mente- consideradas femeninas. 


“La hipermasculinidad se ca- 
racteriza por la búsqueda de emo- 
ciones fuertes y sensaciones aso- 
ciadas con situaciones peligrosas, 
así como desdén por emociones 
catalogadas como débiles o fe- 
meninas, como la compasión o la 
tristeza” (Mosher y Sirkin, 1984). 
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Además, hace referencia a una 


seriefle características com: a 
1. sometidos a di 
procesos de hipermasculinización, 
com 
, la fuerza física, las actitudes 
, sivas y dominantes o la frivoli- 
zación de las relaciones románticas 
y/o alo Todas estas definicio- 
»- nes parécen evidenciar el carácter 
2 hipermasculino de Geralt. Los pro- 
blemas asociados a la hipermas- 
culinización e. hiperfeminización 
de personajes en la cultura vis 


conteniporánea, y su impacto e 
-— 
Fi 7 
. / 


el desarrollo de la muscula- 


¡Zaitchik y Mosher, 1993; 
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LOCESC 
CIÓN 


a generacii 
es por part 
vienen sie 
ricos y analista 
ños (Mosher y Tompk 


, 2007; Beasley y Stanle 
Pero, ¿qué parte de ved 
MD «sto? La E a E 
ul ores defendió con fervor al* “== 
personaje de Geralt de Rivia enlos., .. * 
días siguientes a La publicación de 2 

los polémicos tuits, alegando que 4» q . 
la interpretación de rt a $ . 


parcial y tremendamente reduccio- . “ss 


nista. Si bien es verdad que el Wit- 
cher no es especialmente expresivo 
en sus relaciones sociales, el trans- 
curso de la historia nos demuestra 
que es una persona capaz de sentir 
y de mostrar preocupación, em- 
patía y compasión. Son parte fun- 
damental de la trama la relación 
con Ciri, a quien adopta, cuida y 
educa sin ser hija suya, y las idas 
y venidas con Triss, Yennefer, ami- 
gos del pasado y compañeros de 
viaje. (Chmielarz, 2015). Además, 
la propia jugabi- 


cios y convenciones sociales en 
cuanto a roles de género no nos 
permite expresarlos con libertad. 
Tanto es así que la propia narra- 
tiva del juego, en un alarde meta- 
fórico, explicita la incapacidad de 
llorar de Geralt convirtiéndola en 
un defecto fisiológico; al parecer, 
las mutaciones a las que se somete 
para alcanzar el grado de Witcher 
le impiden llorar físicamente por 
motivos completamente injustifi- 
cados y aleatorios. Una de las esce- 

nas más recono- 


lidad se basa en PESE A SU HIPER-  cibles del juego 


la voluntad de 
Geralt de ayudar 


muestra a Geralt 
MASCULINIDAD, — ¡amentándose 


a la gente, otor- GER ALT PRESEN- (mostrando sen- 


gando al jugador 
en muchas oca- 


TA RASGOS 


timientos) por 
esta incapacidad 


siones la posibili- HISTÓRIC AMEN- crónica de llo- 


dad de tomar de- 


cisiones de gran TE ASOCIADOS A 


rar (Kain, 2015). 
Por otro lado, 


enerosidad, 
mo mo comas REPRESENTACIO- 00 presento 


algunos caracte- 


a una familia o NES FEMENINAS — rs comúnmente 


apuros económi- 
cos por los ser- 
vicios prestados o de recorrer cielo 
y tierra en busca de hierbas para 
salvar a algún niño agonizante. 


No obstante, y sin darse cuen- 
ta, los defensores de Geralt estaban 
dando indirectamente la razón a 
McIntosh. Básicamente, lo que su 
argumento demuestra es la obvie- 
dad de que los hombres sí tenemos 
sentimientos “femeninos” como 
tristeza, compasión o amor, pero 
el complejo entramado de prejui- 


asociados a las 

representaciones 
femeninas de los videojuegos. En 
concreto, Geralt es en ocasiones 
utilizado como objeto sexual del 
mismo modo que muchos avatares 
femeninos lo han sido a lo largo 
de la historia del videojuego. Su 
diseño presenta un gran atractivo 
físico basado en cánones de belleza 
normativa, la primera escena nos 
muestra a Geralt desnudo en una 
bañera, en muchas ocasiones apa- 
rece ligero de ropa e incluso cuen- 
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DP Lrcham City hizo con: E | LAS 


. Los enemigos les gri-. | e 
ta” y las acosan ESCENAS 
| 2015). : 


o de in- 


¿QUÉ GRADO DE REALISMO 
CABE ESPERAR DE UN JUEGO 
LLENO DE ELFOS Y ENANOS? 


defensores: mientras que Geralt, 
un hombre con una espada, nece- 
sita ser mutante para ser víctima 
de discriminación, a Ciri le es sufi- 
ciente con ser mujer y llevar espada 
para ser insultada y vejada por su 
condición de mujer.(Kain, 2015). 


En una lectura con mayor gra- 
do de profundidad, cabría tener 
en cuenta que los personajes que 
infieren esos insultos tanto contra 
Geralt como contra Ciri son ene- 
migos, y por tanto deben ser retra- 
tados como gente indeseable con 
comportamientos indeseables. En 
este punto, la polémica pasa a un 
plano algo más metalingúístico, 
que pone en cuestión la razón de 
ser de las obras narrativas y de fic- 
ción (Inouye, 2015). Parece obvio 
que si se está retratando un univer- 
so ficticio basado en un profundo 
sistema de desigualdad de género 
y sexismo, la lógica narrativa y la 
verosimilitud del relato obligan al 
autor a reproducir actitudes sexis- 
tas en sus personajes. Es un argu- 
mento esgrimido con frecuencia 
para justificar determinadas po- 
lémicas en obras de ficción. Pero, 
“¿qué grado de realismo hace falta 
esperar en un universo lleno de el- 


fos y enanos?” (Sarkeesian, 2015). 
Erik Kain, cabeza visible del mo- 
vimiento en contra de los argu- 
mentos de The Feminist Frequen- 
cy en referencia a The Witcher 3, 
responde a través de un emblemá- 
tico artículo en la revista Forbes. 


“Por supuesto que hay trolls, 
elfos y enanos, pero si algo debe 
permanecer intacto para que el 
arte tenga un sentido y un signi- 
ficado, es la naturaleza humana. 
Los malos tienen que hacer cosas 
malas. Un mundo donde todo el 
mundo se comporta y nadie hace 
nada ofensivo no es una repre- 
sentación del mundo real, y por 
tanto no tiene valor” (Kain, 2015). 


Ambos argumentos parecen 
válidos, pero la pregunta debería 
ser: “¿Por qué utilizar como mar- 
co un universo sexista, en primer 
lugar?” La serie de televisión Juego 
de Tronos, inspirada en los libros 
de George R. R. Martin, es también 
una durísima representación de un 
mundo ficticio en que los abusos 
contra mujeres y violaciones son 
una constante extenuante. Sin 
embargo, parece estar justificado 
bajo el hecho de que sirve como 
una crítica de las pésimas con- 


MARCO 


diciones en que se él 
mujer en la Edad M 

es comúnmente utilizada, pero*de- 
muestra la falta de entendimiento 
general hacia lo que la mayoría de 
autores feministas entienden por 
crítica. Uno de los argumentos bá- 
sicos de la teoría feminista es que 
al margen de cuán desagradable, o 
explícita sea una representación de 
violencia contra la ¡Mujer «£n una 
obra de ficción, ésta-no/ es válida 
a Menos que haga 'especial hinca- 
pié en examinar y denuúnciarlas 
causas sistémicas y los prejuicios 


_¿POR/QUÉ UTILIZAR COMO 
N UNIVERSO SEXISTA? 
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culturales que esconde. Tanto en 


2 The Witcher 3 como en la serie de 


televisión Juego de Tronos, la apa- 
“rición de la violencia sexista no al- 
Canza este nivel de desarrollo, sino 
que es utilizada únicamente como 
un medio para estimular y excitar 
al jugador/espectador, a de 
la dignidad y el cuerpo de la mu- 
jer (The Game Philosophe, 4055). 
Mientras que gran cantidad de 
videojuegos contemporaneos tra- 
tan de alguna manera-de romper 
con esa verosimilitud histórico-re- 
alista en pos de retratos de. género 


HD 


MUCHOS 

JUEGOS 
ACTUALES 
SACRIFICAN LA 
VEROSIMILI- 
TUD HISTÓRICA 


más igualitario y plural, The Wit- 
cher 3 demuestra una gran caren- 
cia en este sentido. La aventura 
épica medievalista análoga, Dra- 
gon Age: Inquisition, adelanta a 
Geralt por la derecha. Las mujeres 
juegan un papel fundamental en el 
tejido social de este último, ocu- 
pando altos mandos en política, en 
el ejército, e incluso en el ámbito 
religioso. La sociedad retratada es 
por definición matriarcal, aunque 
en casi ningún caso las mujeres 
ocupan las posiciones que ocupan 
por su condición de mujer, sino 
por méritos propios y demostra- 
bles. Resulta curioso ver cómo en 
la Mesa de Guerra del consejo de 
la Inquisición, las mujeres siempre 
son mayoría, independientemente 
del género de tu Inquisidor (Aren- 
dt, 2015). Dragon Age: Inquisition 
es capaz de generar un entorno 
medievalista perfectamente creí- 
ble y verosímil en que el sexismo 
y el machismo son completamen- 
te dejados de lado. Tanto que ni 
se mencionan: nadie cuestiona en 


ningún momento del juego que 
las mujeres ocupen dichos cargos, 
y ningún personaje varón se sien- 
te intimidado o menospreciado 
por recibir órdenes de una mujer. 
Ninguna violación contra ningu- 
na mujer se convierte en parte de 
ninguna trama o subtrama. Dra- 
gon Age: Inquisition nos permite 
vivir un mundo en que la igualdad 
de género es (casi) una realidad. 


Por otro lado, la multiplici- 
dad y complejidad de las relacio- 
nes personales,afectivas y sexua- 
les que pueden darse en Dragon 
Age(incluidas las heterosexuales) 
resultan mucho más interesan- 
tes, ricas y representativas de la 
sociedad contemporánea que 
el monotemático discurso he- 
terosexual de Geralt de Rivia. 


Nos guste o no, vivimos en una 
época importante para las reflexio- 
nes sobre las representaciones de 
género y sexualidad en la cultura 
visual en general, y en los video- 
juegos en particular. Cada vez más, 
el videojuego debe ser entendido 
como un acto narrativo cargado 
de contenido, y por tanto con ca- 
pacidad para difundir valores y 
funcionar como instrumentos para 
comprender el medio cultural que 
nos rodea (Gómez Miguel, 2015). 
Los videojuegos, en tanto que me- 
dio cultural, son reflejo de la socie- 
dad en que vivimos y a la que desde 
nuestra propia esfera personal y so- 
cial contribuimos (Bogost, 2007). 


itcher3 
entorno 


deberían 
haber perdido d contexto 
sociocultural en el que en video- 
juego, precisamente como pro a. 
ducto cultural, iba a ser lanzado. 


, 
Con The Witcher 3, nos con hachas 


mos ante uno de los mejores video” > 
juegos en lo que va de década, y su 
imparable éxito probablemeñite no se 
vea ensombrecidopor estos debates en 


cuanto alas representaciones de géne- 
ro de sus personaje 3, No NOD) 
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2. CRÓNICA DE LA 
E RELACIÓN — 
05). ENTRE ANDRZE]J 
ESE. _SAPKOWSKI Y CD 
4 PROJECT RED 
La saga The Witcher (CD Pro- 

MES jekt RED STUDIO, 2007 - 2015) es 
una anomalía dentro del mundo de 
los videojuegos. Son muy pocos los 
títulos nacidos de la literatura que N 


han conseguido cosechar un gran . 
éxito entre el público y la crítica. 


LA EVOLUCIÓN LÓGICA DE LA 
ADAPTACIÓN DE OBRAS A 
VIDEOJUEGO PASA ANTES POR EL 
CINE O LA TELEVISIÓN. 


La evolución lógica de este tipo 
de adaptaciones pasa por la pantalla 
antes que por el PC o la videocon- 
sola. Si nos fijamos en otras grandes 
sagas literarias como El Señor de los 
Anillos, Harry Potter o The Walking 
Dead las adaptaciones videolúdicas 
han sido posteriores a las adaptacio- 
nes a la pequeña y gran pantalla. Sin 
embargo, The Witcher ha saltado ese 
paso para situarse directamente en 
la videoconsola o el PC sin pasar por 
la pequeña o gran pantalla. Aunque 
en honor a la verdad hay que aclarar 
que si existe una adaptación tanto 
a la pequeña como a la gran panta- 
lla de las aventuras del brujo Geralt 
de Rivia. Estas adaptaciones fueron 
hechas para la televisión nacional 
polaca y no tuvieron ningún tipo de 
impacto fuera de sus fronteras. Este 
hecho es el que nos lleva a obviar 
este paso, ya que consideramos una 
adaptación a la pequeña o gran pan- 
talla cuando se han logrado crear 
grandes producciones que han teni- 
do cierta resonancia internacional. 
Sin embargo este punto es impor- 
tante aclararlo porque volveremos a 
pasear por él en párrafos posteriores. 


El paso directo desde las letras a 
los mandos portando y mantenien- 


do un gran éxito puede suponer que 
el creador de la saga literaria ha teni- 
do algo que ver en ello. No en vano 
en otras grandes sagas que han pasa- 
do de las letras a la pantalla con gran 
éxito y estruendo, como Canción de 
Hielo y Fuego, su creador, George 
R. R. Martin si ha tenido una gran 
participación, ya sea supervisando 
guiones o escribiéndolos él mismo. 
Aunque en este caso el hecho no 
es igual, y a este tema esal que nos 
vamos a dedicar en este pequeño 
reportaje, la relación que mantie- 
ne el autor de las obras literarias 
con las adaptaciones videolúdicas 
de su obra. Una relación que solo 
podríamos calificar como insólita. 


El primer hecho que debemos 
saber es que Andrzej Sapkowski 
no ha jugado nunca a un videojue- 
go. Respuesta que ofreció en una 
entrevista para el portal polaco de 
Eurogamer el día 7 de noviembre 
del año 2012. Podemos pensar que 
se debe a su avanzada edad, 64 años 
en 2012, una edad en la que muy 
pocos de los que comparten esas 
cifras son jugadores habituales. Sin 
embargo no es así, al parecer a Sa- 
pkowski no le interesan en absoluto 
los videojuegos, aunque admite que 


la tecnología y los g áficos s | 9 eltíntero, es- 
nos de admirar, las sto qu _peranc ción avance 


cuentan son una terrible para ofreger una respuesta váli- 
y Únicamente tratan dos 


da. Mientras, deleitémonos con 

nes “hack and slash” conc el desprecio que arroja el autor de 

que nunca ha jugado ni nun E SS OS videojuegos. 

gará a videojuegos porque ea a que 

muy lejos de su esfera de intefés: ed 220 videojuegos E CD 
(CP 


Cabría preguntarpos- en este AProjekt «RED -STUDIO*(CPRS a 
punto ¿si tampoco le interesan los partir de ahora) no pueden ser ni 
videojuegos, por qué ha permitido una secueld, ni.una historia alter- 
que creen uno sobre su personaje * nativa hi nada por. que el único 
más preciado? La respuesta, por * ¿/ que: puede escribir historias sobre 
ahora, se nos escapa, sin embargo: Geralt esél. Por lo tanto, The Wit- 
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«LAS HISTORIAS PUEDEN 
CONTARSE ÚNICAMENTE EN 
LOS LIBROS» SAPKOWSKI. 


cher I, The Witcher II: Assassin's 
of Kings y The Witcher III: The 
Wild Hunt son únicamente adap- 
taciones libres de su obra creados 
por un surtido variado de autores, 
palabras literales de Sapkowski. 


Su afirmación llega hasta tal 
punto y extremo que llega a con- 
siderar imposible la adaptación de 
una novela a vi- 
deojuego: “But it 
is the book thats 
the original, this 
book is the result 
of the authors 
unique, inimita- 


«LA ADAP- 
TACIÓN DE 
VIDEOJUEGO 


digital. Craso error: “TI believe it is 
the success of my books that sig- 
nificantly affects the popularity of 
the games). Sin embargo accede a 
admitir que ha tenido cierto im- 
pacto positivo en su popularidad 
internacional. Aunque ha conlle- 
vado ciertas asperezas, como por 
ejemplo la inclusión del arte del 
videojuego en las 
portadas de sus 
libros, o la pre- 
sentación de estos 
como productos 
secundarios naci- 
dos de los video- 


ble talent. “Trans- juegos, aspecto 
e y ed E A NOVELA ES que deplora el au- 


a virtual world”? 
Funny. Its impos- 
sible” Su postura 
ante la adapta- 


tor de las novelas. 


IMPOSIBLE, E incluso otros 


hechos como por 


LA NOVELA ejemplo la no 


ción es tajante. ES OBR A INI- a pe Rea 


Muchos de 


de Geralt de Rivi 
Er MITABLE DEL Ñ dal 


mos, y con ciertas 


las y 1 j- 
aero, du 3 TALENTO DEL liceo 


adaptación de las 
novelas a video- 
juegos han po- 
dido tener como 
consecuencia un aumento en las 
ventas de los libros de Sapkowski. 
No en vano las cifras de jugado- 
res y lectores distan mucho de ser 
iguales. Las más de ocho millones 
de copias vendidas de videojuegos 
sobre The Witcher quizás hayan 
tenido cierto impacto en la consi- 
deración del autor sobre el medio 


ESCRITOR»» 


videojuegos des- 
de un principio, 
por motivos lógi- 
cos de desarrollo. 

Quizás, podamos pensar, el 
tiempo ha pulido su forma de 
pensar y ver los videojuegos. Nos 
volveríamos a equivocar de nuevo 
porque el señor Sapkowski es un 
hombre de ideas coherentes y es- 
tables, tres años más tarde volvía 
a firmar que un juego es un juego 


que dejémosle a él que se expliqu 


y una novela es una novela, ll 
“A book is the book, a ga e is the 


tatioh, nothing else. It 
in cómmon with my w 


stances may the gam 
red a continuation 
The books and the game are two 
entirely different media. Different 
entities. Any mixing, mingling or 
blending is not allowed” Afirma- 
ción hecha en Una entrevista al 


portal polaco Games 
este mismo año 20 
da de manifiesto su 
bre los videojuegos y el papel que 
juegan estos en su obra, o. 

La postura del autor de las: soi 1% 
velas es, por tanto, clara y definiz > 
toria. No quiere saber nada: 
adaptaciones video : 
tampoco de las pc 
ciones cinemat 
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Brujo. Pasemos, ahora, a intentar 
entender a la otra parte del conflicto, 
los creadores del videojuego. Para 
ellos no existe esta visión negativa, 


sino todo lo contrario We weren't 


buying The Witcher, says Iwinski 
(Fundador de la compañía CD Pro- 
jekt), referring to CDPR's purchase 
of The Witcher rights from author 
Andrzej Sapkowski. “We were bu- 
ying a [story] and then we turned 
it into The Witcher, which became 
known all around the world” afir- 
maron en una entrevista a la revista 
Polygon en el año 2014. Ellos son, 
en palabras de Iwinski, los culpables 
del éxito internacional de Geralt de 
Rivia, visión que choca frontalmen- 
te con la opinión de Sapkowski. 


La historia de CD Projekt no 
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deja, de Ser curiosa, de vend 
indixectos de videojuegos en 
nia a traductores y distribui 
de los títulOg de Interplay pasar 
a encargarse de la adaptación d: 
título Baldur's Gate: Dark Alli 
a ordenadores. Sin embargo, con la 
quiebra de Interplay no pudieron 
terminar la adaptación. Con el jue- 
go casi termiiado y un motor dise- 
ñado páira darle forma idearon un 
plan para monetizarlo, comprar los 
derechos de alguna saga coñocida 
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y crear um juego completamente 
original. Resultó qué dos derechos 
que compraronfueronlos felativog 
al Ciclo del Brujo/Geralt de Rivia 
de, Andrzej Sapkowski, de gran 
fala en Polónja. Esto conlleyaba 
unaigran ventaja, ya tenían todo un 


mungo desarrollado y expliegdo en 
las NA una vasta de de 
mater pal, Ss, cohexibones ete 


los países, una! sOde una cu 
ra, etc. Ellos.solo ten e ideaf 


una nueva historia, aunque no era 
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fácil, tenían que mantenerse fieles 
a los libros sin la ayuda del autor. 


En otras entrevistas, los miem- 
bros de CD Projekt han admitido el 
apoyo del autor, como en una reali- 
zada para Gematsu en el año 2013, 
donde afirmaban que para el co- 
mienzo del primer juego Sapkowski 
había leído sus guiones y había dado 
su visto bueno a las historias narra- 
das en los videojuegos, que tienen 
un emplazamiento temporal poste- 
rior a las narradas en los libros. De 
hecho, afirman que recibieron su 
bendición con estas palabras: “Go, 
children, and evangelize the world”. 
Líneas más tarde afirman que todo 
el trabajo de escritura de guión 
del videojuego corrió a su cargo. 


En definitiva, podríamos resu- 
mir las dos posturas de una manera 
clara y concisa. Sapkowski vendió 
los derechos a una incipiente CD 
Projekt RED en un momento en el 
que la saga de Geralt de Rivia no era 
masivamente conocido. Este hecho 
permitió a los desarrolladores pola- 
cos hacerse con una licencia tan co- 
nocida en su país como El Señor de 
los Anillos por un precio que podían 
permitirse. Una vez realizada esta 
transacción el autor de las novelas 
se desentendió por completo de las 
adaptaciones a diferentes medios 
que tuvieron lugar más tarde, desde 
los conocidos videojuegos hasta los 
cómics, juegos de cartas y juegos de 
tablero. Para él, suponemos, le ha 
servido en dos aspectos, ingresar 
una cantidad indeterminada de di- 


nero en su cuenta bancaria y darse 
a conocer internacionalmente en el 
momento justo, aquel en el que la 
fantasía épica ha vuelto a resurgir 
con fuerza gracias al éxito masivo 
de Canción de Hielo y Fuego, tanto 
en su versión literaria como televi- 
sa. Esta transacción no solo ha sido 
positiva para Sapkowski, por mucho 
que él la niegue, sino que también 
ha sido ridículamente positiva para 
la compañía desarrolladora, quien 
ha visto hecho uno de los trabajos 
más arduos para crear un juego de 
rol, el contexto. The Witcher está ba- 
sado en unas complejas raíces pola- 
cas y eslavas que aporta un grado de 
profundidad que muy pocos juegos 
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ordenadores o consolas. 
Sapkows] ó un personaj 
0 en los héroe 
negras de Chandler t 

t O y con o 
et, do para el desarr lo de 
un videojuego. Los crea 
Witcher únicamente 
mantenerse rectos 


guión ya establecido para c 


: | ps pa A 
des historias, todos los cimientos'es- . 


taban ya situados, tan solo hacía falta 
levantar el edificio. Además ¿quién 
mejor que un estudio polaco para 
desarrollar un videojuego con una 
historia tan profundamente polaca? 
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LA HISTORIA 


DE THE 
- WITCHER ES 
- PROFUNDA- 
MENTE 
POLACA Y 
ESLAVA. 


Finalmente las dos payttes han 
salido beneficiadas del SS po- 
demos afirmar más, somos los ju- 
gadores los más beneficiados del 
trato, ya que han nacido de unas 
excelentes novelas unos excele 
videojuegos que portan lo mejo 
estas. Una moralidad ilustrada “en 
una larga y diferente escala de gri- 
ses, un contexto político complejo, ; 
rico y profundo basado en la Edad 
Antigua, en la Pax Roman: lasin- 
vasiones bárbaras. Una mentalidad 
y una esencia heredada de las obras 
de Tolkien donde la naturaleza y 
la tecnología luchan por su super- 
vivencia, salvo que" ED la obra de 
Sapkowski es el hombre quien pro- 
ogía y la masacre 


de la naturaleza, al contrario que en 
la obra de Tolkien, donde los dos 
conceptos cobran vida propia. Un 
ersonaje protagonista en la línea 
e los mejores héroes de la novela 
liciaca y negra con una morali- 
d d propia y diferente del resto de 
los personajes de los videojuegos. 
Y todo esto solo ha sido posible 
gracias a la unión de dos polos, la 
literatura y los videojuegos, hecho 
que nos demuestra la necesidad 
de las humanidades en campos 
tan marcadamente tecnológicos 
como el desarrollo de videojue- 
gos, porque estos, en su mayoría, 
tienen un objetivo común con 
la literatura, contar una historia. 
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“ESTE MUNDO 
NO 
NECESITA UN 
HÉROE, 
NECESITA UN 
PROFESIONAL” 


Esta es la frase presente en uno 
de los spots publicitarios de The 
Witcher IT: Wild Hunt(CD Projekt, 
2015). La frase nos lleva más allá de 
lo que quiere decir en un primer pla- 
no. Entendemos que la figura de Ge- 
ralt no es la de un héroe arquetípico 
y se asemeja más a otros personajes 


or ar E 


sa 


ESTE ARTÍCULO CONTIENE AMPLIAS 
RELEVACIONES DE LA TRAMA, TANTO DE 
LAS NOVELAS, COMO DE LOS 
VIDEOJUEGOS. 


de la fantasía como Elric de Melni- 
boné (de hecho, ambos autores tie- 
nen una tensa relación por derechos 
de imagen, pero ésa es otra historia). 
Sin embargo, el inocente eslogan 
publicitario esconde mucho más de- 
trás de sus palabras ya que podemos 
interpretar The Witcher III (y gran 
parte de la saga literaria de Geralt de 
Rivia) como el relato de un simple 
ayudante y no el de un héroe. ¿Quién 
es, por lo tanto, el héroe en el título? 


El héroe es, en palabras de Cam- 
pbell (2014), un personaje de cua- 
lidades extraordinarias que pue- 
de ser honrado por su sociedad o 
despreciado y desconocido por la 
misma. Se encuentra inmerso en 
un mundo con una carencia que 
puede ser nimia o, en relatos cer- 
canos al apocalipsis, de proporcio- 
nes gigantes tanto a nivel espiritual 
como físico. El héroe se torna en 
héroe a través de un largo proceso 
y una serie de pruebas que se han 


denominado “el viaje del héroe” y 
que se divide en una serie de pasos 
que construyen la figura del héroe. 


Cualquiera que haya leído las 
novelas de Sapkowski sabe que todo 
el nudo argumental gira alrededor 
de la figura de Cirilla de Cintra. La 
joven ahijada (por llamarlo de al- 
guna manera) de Geralt es la pieza 
clave que puede llevar al mundo a 
la destrucción o a su salvación. Si se 
ha jugado a la tercera entrega de The 
Witcher, y si no lo has hecho quizás 
deberías dejar de leer aquí, nos en- 
contramos con que la joven, en esta 
ocasión más adulta, vuelve a ser el 
pilar de todo. A lo largo del juego 
controlamos a un Geralt inmerso 
en una desesperada búsqueda, tra- 
tamos de encontrar a Cirilla por 
todos los medios, ya que sabemos 
que está en peligro. Sin embargo, en 
algunos momentos podemos con- 
trolar a la joven bruja. Recibiremos 
fragmentos de su historia a modos 


EL HÉROE ES UN PERSONAJE 
DE CUALIDADES 
EXTRAORDINARIAS. 
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HISTORIA DE 


CIRILLA. 
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una gran brecha entre la narrativa: 
y el componente lúdico (lo que ha 
sucedido solo puede suceder tal y 
como ha sucedido y si lo jugamos 
estamos obligados a hacer exacta- 
mente lo que sucedió) son los breves 
momentos en los que manejamos a 
la verdadera heroína de la aventura. 
Geralt no es más que un profesional 
y, aunque cumple su cometido con 
creces, no es el héroe del título. Esta- 
mos acostumbrados a jugar a títulos 
que nos ponen en la piel del héroe, 
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monarquía de Cintra, con una abue- 
la pendiente de sus pasos. El siguien- 
te paso en su camino es la llamada 
a la aventura. Cirilla, perdida en el 
bosque de Brokilón, se encuentra 
con Geralt de Rivia, quien trata de 
salvarla de convertirse en una dría- 
da. En este momento las dríadas dan 
a elegir a la joven entre una vida con 
ellas o la vuelta a su mundo. Pode- 
mos interpretar este momento como 
el rechazo que debe dar el héroe de 
entrada a la aventura; rechaza una 
vida como dríada por la vuelta a 
su hogar. Geralt, todavía sin un rol 
crucial en su vida, la lleva de vuel 

a Cintra con su familia. En este mi 
mento la vida de Cirilla se trunca de 
finitivamente, ya que su país es ata- 


ra escaparse y topa con 
familia de mercaderes que se 


cargo de ella hasta que, por azares del 


destino, se reencuentra con el Brujo, 
quien decide llevarla a Kaer Morhen. 


El viaje de Cirilla a Kaer Morhen 
marca otro de los puntos vitales den- 
tro del viaje del héroe; la presencia 
de un mentor o de una ayuda sobre- 
natural. Geralt toma entonces el rol 
de mentor junto a los personajes de 
Triss y Vesemir, e Po TS 
ñanza de Cirilla, recae ES tres facetas 
que serán posteriormente vitales en 
su devenir como o heroína; “Dentro de 
la fortaleza de los. brujos la joven ini- 
cia La Sendra pesar de ño haber sido 
modificada genéticamente para:ello. 
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No solo se entrena en el aspec- 
to físico sino que se descubre que 
la joven es una Fuente, una varia- 
ción rara de magia (para resumir 
un poco). El entrenamiento como 
bruja de la joven se presenta como 
el primer umbral que debe superar 
todo héroe en su camino. De hecho, 
a lo largo de su estancia en Kaer 
Morhen la joven se enfrenta a un 
umbral físico al someterse a ciertas 
modificaciones de brujo, marcial al 
superar las pruebas para ser brujo y 
mágico al hacer frente a su capaci- 
dad como fuente. Estos umbrales se 
entrelazan con el descubrimiento de 
nuevos aliados como los anterior- 
mente mencionados o los persona- 
jes de Nenneke y Jarre en el Tem- 
plo de Melitele. El acercamiento de 
nuestra heroína hacia su verdadera 
misión se dispara con el conflicto en 
la isla de Thanned, donde la joven 
debe de escapar de un asalto urdi- 
do para raptarla. En este momento, 
durante su huida, la joven atraviesa 
una prueba traumática en forma de 
portal al cruzar a través de Tor Lara. 


Esta prueba deja traumatizada y 
dañada a la joven quien cree haber 
perdido a sus amigos y es conscien- 
te del peligro que supone su propia 
presencia. Tras su viaje por el de- 
sierto la joven se une a una banda de 
maleantes bajo el nombre de Falka. 
No es coincidencia que escoja el 
nombre de una de las mayores he- 
roínas del mundo de The Witcher a 
pesar de dedicarse al pillaje. Durante 
meses Ciri retorna a un estadío pre- 


EL ENTRE- 
NAMIENTO 
COMO BRUJA 
DE CIRI SE 
PRESENTA 
COMO EL 
PRIMER PASO 
EN SU 
CAMINO DEL 
HÉROE. 


vio en el que la banda y sus pillajes 
se convierten en su día a día, en su 
mundo ordinario. En esta ocasión la 
llamada a la aventura personificada 
en la figura y actos de Bonhart hacen 
que la joven reaccione y se enfrente 
a él derivando en una nueva prueba 
traumática que dará con sus huesos 
en los pantanos y al borde del colap- 
so. La aparición de un nuevo mentor 
y ayudante, Vysogota, marca su po- 
sición de nuevo en el ciclo del héroe. 


El tramo final de su importancia 
en las novelas corresponde a un viaje 
que podríamos denominar espiritual 
a través de otros mundos tras descu- 
brir su capacidad de viaje planario. 
Toda su acción en Tir ná Lia funcio- 
na como periodo de descubrimiento 
sobre su linaje, preparación para la 
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imalizar su via- 
a su hogar con lo 
tejorar la vida de sus 
as novelas finalizan, 
a, sin la vuelta de Cirilla, 
S sin una vuelta entendida 
al por Campbell. En su lugar 
en, a pesar de salvar la vida 
eralt y Yennefer (según los vi- 
blo | D Ojuegos), continúa su camino en 
Stygga la jove td rá hace ina espiral ascendenjg de 
les, pruebas y aliado 
The Witcher 3 recibi 
5% información de la 
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Geralt no ha dejad: húnca de buscar 
a la joven y durantelel fuego estamos 
siempre un paso p 

Cuando al fin 
añorado reencuent 
ser mentor de la b 
vo tenemos que en 
que podemos y prepárárla de cara 
al enfrentamiento cón la Cacería 
Salvaje. Aunque duránte los diálo- 
gos tenemos la sensatión de elegir 
directamente sobre las decisiones 
que toma Cirilla, tan solo logramos 
influir en sus decisiones. Esto que- 
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da patente ante la existencia de di 2% NN 


ferentes finales que tienen lugar en 
función de qué actitud tuviéramos 
hacia ella en diferentes momen- 
tos puntuales del juego. Dicho en; 
otras palabras: según cómo ejerza= 
mos nuestra posición como men- 
tor cambiamos el destino del héroe. 


Momentos antes del desenlace 
final y antes de que Cirilla cruce el 
último umbral de su viaje dirá una 
frase que asienta esta idea: Esta es mi 
historia, no la tuya. Deja que termi- 
ne de contarla. Ella debe derrotar al 
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puede significar tanto 
omo su supervivencia, 
ya que la joven ha pasado años sin 
ser vista, viajando entre planos. 


The Witcher nos presenta una 
la del héroe. A lo largo 
¿de las largas horas de juego influi- 
mos en el mundo como podría ha- 
_cerlo cualquier otro; derrocamos 
reyes, salvamos aldeas o buscamos 
tesoros, Sin embargo, la verdadera 
trama, el verdadero enemigo no es 
derrotado por nuestra mano sino 
gracias a nuestra ayuda como lo 
ha EN también gracias a la ayu- 
da de Yennefer, Avallac'h, Triss, 
Jaskier, Vesemir y tantos otros. 
Simplemente somos uno más. 
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LAS HUELLAS DEL 
PASADO EN EL 
MUNDO DE GERALT 
DE RIVIA.” 


El pasado, leído a través de 
sus huellas. tangibles, supone el yA 
material de trabajo esencial con 
el. que arqueólogos y  profesio- 
nales del patrimonio histórico 
rastreamos acciones,  aconteci- 
mientos y comportamientos prota- y 
gonizados por sociedades humanas » 
que nos han precedido en el tiempo. 


El hecho de que, prácticamen- 
te, cualquier actividad llevada a 
cabo por seres humanos genere 
una cultura material asociada per- 
mite el establecer una investiga- 
ción de carácter histórico basada 
en la dialéctica existente entre los 
objetos y las personas que han ge- 
nerado esos mismos objetos a lo 
largo de un tiempo y en un espacio 
determinado. Estableciendo una 
analogía, y abusando de la termi- 
nología propia de las Ciencias de 
la Computación, es precisamen- 
te ese contexto espacio-temporal 
en el que los objetos son creados 
el que nos permite “descodificar” 
el código cultural (en principio, 
distinto a la realidad histórica del 
observador) en las que quedaron 
“encriptadas” aquellas motivacio- 
nes de tipo económico, conduc- 
tual y/o simbólico que explicarían 
tanto las características formales 
de la entidad material ( objeto, 
edificio, etc.) así como la funcio- 
nalidad y uso otorgados en el seno 
de la sociedad que las produjo. 


Partiendo de esta premisa, el 
hacer arqueología, al menos en el 
sentido más académico y cientifi- 
cista de la palabra, en un mundo 


virtual es una idea tan sugerente 
como descabellada. A la espera 
que desde el siempre estimulante 
y sorprendente panorama “indie” 
o a que alguna osada desarrolla- 
dora se embarque en la dificulto- 
sa, tarea de diseñar un simulador 
sobre arqueología de campo y ga- 
binete, la metodología de estudio 
que actualmente empleamos para 
el análisis arqueológico no pare- 
ce resultar válida en su aplicación 
en entidades virtuales, a pesar de 
que, como en nuestro caso, con el 
mundo de The Witcher 3 (CD Pro- 
jekt, 2015) nos encontremos ante 
un complejísimo y vasto mapa 
plagado de detalles y referencias. 

Que, de momento, no poda- 
mos aplicar los principios teóricos 
y metodológicos de la arqueología 
de campo sobre entornos virtua- 
les, no significa que renunciemos 
a la realización de pequeños es- 
tudios o ensayos que tengan por 
objeto poner de manifiesto la im- 
portancia que en ciertos juegos se 
esté prestando especial atención y 
cuidado en ofrecer al usuario ele- 
mentos que, si bien, pueden ser 
entendidos como un “aderezo” 
accesorio que discurre en parale- 


HACER ARQUEOLOGÍA EN UN 
MUNDO VIRTUAL ES UNA IDEA 
TAN SUGERENTE COMO 
DESCABELLADA. 


lo y como complemento al aparta- 
do técnico, jugable y narrativo que 
sostiene la estructura y el diseño 
general del juego, sí que añaden un 
indudable carga pedagógica que 
refuerzan la idea del videojuego 
como producto cultural y les hace 


: arqueología y « 

rico, así como la imagen colectiva, 
que de ellas se proyecta. Nosotros, 
concebimos el videojuego como un 
medio de comunicación de masas 

de primer orden, por ello, usando 

el marco teórico los supuestos teó- 
ricos de los que se nutre la Arqueo- 
logía Pública y siguiendo la estela 

de otros autores que han llevado a 
cabo similares experiencias anali- 
zando la presencia ( y ausencia) de 


LA ARQUEOLOGÍA PÚBLICA ES 
UNA DISCIPLINA JOVEN QUE 
ESTUDIA EL IMPACTO DE LA 

ARQUEOLOGÍA EN LA SOCIEDAD 
ACTUAL. 


trazas de nuestro pasado en otros 
mass-media, sin otras pretensio- 
nes más elevadas, vamos a tratar 
de rescatar algunos de esos reflejos 
materiales de ese ficticio paisaje 
humano en el pasado incluidos en 
la última obra de CD Projekt RED, 
para, finalmente, concluir sobre el 
grado de “verosimilitud” e inten- 
cionalidad relacionadas con las 
fuentes de inspiración fundamen- 
adas en nuestra realidad histórica 
empleadas por los desarrolladores. 


De cara a articular nuestro dis- 
curso, hemos creído conveniente el 
agrupar en dos categorías diferen- 
tes aquellos elementos que hacen 
que el jugador adquiera una visión 
del paso del tiempo, sus signos y 
consecuencias en The Witcher 3. 


Así, atendiendo a las diferentes 
escalas de la evidencia presentes 
en el juego, atenderemos a los si- 
guientes aspectos: zonificación del 
área de juego y su configuración, 
y por otro lado, vestigios, ruinas 
y acciones que denotan la existen- 
cia de un pasado evidenciado en 
sus restos materiales (materiali- 
dad virtualizada) dentro del juego. 


Para trazar un acercamiento a 
una suerte de geografía humana 
y ordenación territorial de este 
sector de los llamados “Reinos del 
Norte”, vamos a tratar de dejar a un 
lado la elaborada historia (Lore) del 
juego, íntimamente unida a lo na- 
rrado en los dos juegos anteriores, 
como a la saga literaria que pro- 
tagoniza el brujo Geralt de Rivia, 


- ¿QUÉ “VEROSIMILITUD” E 
“INTENCIONALIDAD TIENE 
— LA EXISTENCIA DE UN 
PASADO EN EL MUNDO 
DE GERALT DE 
RIVIA? 


pero sin llegar a abstraernos del 
todo de tan notable condicionante. 


Si nos centramos, como caso 
de estudio, en el mapa que dibuja 
los contornos jugables del área co- 
nocida como “Velen y Novigrado”, 
adscribibles al Reino de Redania, 
en primer lugar, observaremos 
un espacio marcado por la diver- 
sidad paisajística, aunque, si bien, 
priman las áreas boscosas y de hu- 
medal. Sin duda, los diseñadores, 
de manera total- 
mente intencio- 


LA ARTICULA- 


En un primer vistazo (reco- 
mendamos el uso del fantástico 
visor web creado por la comuni- 
dad para seguir nuestras descrip- 
ciones: https://witcher3map.com), 
como evidencia más visible a es- 
cala macroespacial de la antropi- 
zación de un territorio, destaca la 
articulación de la red de caminos 
que vertebran las diferentes áreas 
del juego. Esta red, está compuesta 
a su vez por vías de comunicación 
de mayor enti- 
dad, junto con 
otras de carácter 


da, h - 4 , 
sE do E E CION DE L A RED secundario  tra- 


el mapeado de 
una variabilidad 
de entornos que 
buscan sumergir 


DE CAMINOS 
ES LA ANTRO- camino  princi- 


zadas a modo de 
ramal que suele 
entroncar en el 


al jugador en la PIZ ACIÓN M ÁS pal. En cuanto a 


historia. La con- 
figuración de éste 


su Organización 


EVIDENTE DEL y disposición, 


pese al caos que 


“conti ”esl : 
de un achipe TERRITORIO DE voce impor 


lago  conforma- 
do por multitud 
de islas e islotes, 
muchas de ellas, unidas por istmos 
naturales a masas de tierra de ma- 
yor tamaño. Si atendemos a la car- 
tografía esbozada por A. Sapkows- 
ki (y por su activa comunidad de 
seguidores), todo este amplio terri- 
torio se sitúa en la desembocadura 
de un río, el célebre Pontar, por lo 
que casi todos los cursos que em- 
balsan, bañan o surcan las tierras 
de esta área, son de origen fluvial. 


THE WITCHER. 


en su diseño, 
esta red de ca- 
minos soporta 
menos arbitrios 
de los que en un primer momen- 
to podamos pensar. No parecen 
diferenciarse grandes ejes de co- 
municación de Norte a Sur o de 
este a Oeste, sin embargo, la or- 
denación de la caminería parece 
jerarquizarse en función corredo- 
res perimetrales en torno las islas 
y penínsulas de mayor tamaño 
que salpican todo esta área. Los 
núcleos habitados sirven como 
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AN et — a á r 
» nudo de comunicaciones, allí des- 


embocan caminos y parten otros 
en dirección a zonas de interés. 


Se advierte un esfuerzo por 
parte de los desarrolladores a la 
hora de mostrar cierta ordenación 
racional de las vías de acceso len 
torno a ciertos lugares, tales como 
áreas de cultivo, emulando una es- 
pecie de parcelación en forma de 
retícula y claramente fundamen- 
tada en la tradición agrimensora 


romana. En esta misma categoría 
cabe" destacar, en relación -a ¿las 
áreas marginales de este territorio 
y los lugares más hostigados por la 
guerra en los que tiene transcur - 
so en el juego, como los senderos 
presentan signos de estar menos 
transitados que en los lugares con 
mayor tráfico de personas. En 
este mismo orden, especialmente 
llamativo y sorprendente resulta 
cómo el equipo polaco ha intro- 
ducido elementos en el juego que 


ACTIVIDADES PRIMARIAS, COMO 
LA REALIZADA POR ESTOS 
APICULTORES, NOS 
HABLAN DE UN MUNDO VIVO. 


posibilitan al jugador adquirir una 
dimensión de los acontecimientos 
pasados en la historia del juego 
en función del estado de conser- 
vación de ciertas infraestructuras. 
De este modo, recorriendo el in- 
terior de las tierras devastadas de 
Velen, por ejemplo, no es difícil 
toparse con puentes cuyos arcos 
centrales han colapsado conser- 
vándose tan sólo los estribos. En 
el contexto bélico en los que se 
enmarca la línea argumental del 
juego, mostrar estos elementos 
como testigos “mudos” de eventos 
pasados, es una inteligente manio- 


bra por parte de sus creadores, una 
vez más, inspirados en hechos his- 
tóricos acontecidos en la realidad. 


Precisamente, las áreas margi- 
nales del mapa han sido dotadas de 
su propia idiosincrasia. Este hecho 
es palpable en aspectos que ponen 
en evidencia esa dualidad espacial 
entre áreas prósperas y áreas mar- 
ginales, fundamentales para enten- 
der los sucesos que tiene lugar en el 
arco argumental de The Witcher 3. 
La incomunicación vía terrestre y 
fluvial se constata de manera feha- 
ciente en zonas las zonas de mon- 


taña y los terrenos pantanosos. 


Otro buen ejemplo de esto 
que exponemos, es observable en 
cómo las zonas deforestadas (ga- 
nadas como espacios de cultivo) 
en las áreas deprimidas o aisla- 
das, no son tan abundantes como 
en el cinturón de aldeas que cir- 
cundan poblaciones consolida- 
das como Novigrado u Oxenfurt. 


Sin embargo, a pesar del mimo 
con el que los diseñadores han 
pretendido dotar de realismo cada 
escenario, con una obra de tal 
magnitud, ha sido inevitable caer 
en artificios propios de cualquier 


creación videolúdica. Muchas ve- 
ces, el abandono consciente de las 
pretensiones de construir un mun- 
do parangonable a nuestra reali- 
dad, responde a la necesidad de 
incluir mecánicas jugables impues- 
tas por las características del géne- 
ro al que pertenece el juego, en este 
caso, el “sandbox” RPG que, ade- 
más, como es bien sabido suelen 
ser del gusto del jugador de perfil 
más tradicional. Así, son explica- 
bles algunos extraños patrones en 
la ubicación de asentamientos que 
ignoran la orografía del terreno, 
caminos cuyo tramo final termina 
en verdaderos puntos muertos, etc. 


AÚN BUSCANDO UN PRETENDIDO 
REALISMO, HA SIDO INEVITABLE 
CAER EN ARTIFICIOS. 
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LOS RESTOS MATERIALES NO 
SON SOLO BÉLICOS, SINO TAM- 
BIÉN DE PRODUCCIÓN, COMO ES- 
TOS HORNOS CALEROS 


Muchos de los trabajos y que- 
haceres diarios en los que se afanan 
los habitantes virtuales de este rin- 
cón de Redania, han reproducidos 
de manera fiel a cómo los conoce- 
mos en la realidad. La mayor parte 
de ellos, son trabajos extintos o en 
vías de desaparecer en la actuali- 
dad, y que sin embargo, hunden 
sus raíces en tradiciones y técnicas 
ancestrales. Existen una sorpren- 
dente variedad de oficios reparti- 


dos por todas las áreas del juego. 


Un vez más, la presencia (y au- 
sencia) de trabajadores dedicados 
a un trajín en cada uno de los es- 
pacios, no resulta azarosa, sino que 
esas actividades quedan circunscri- 
tas exclusivamente a lugares que, 
bien por sus características edafo- 
lóficas, litológicas, demográficas, 
etc. permiten la explotación y/o 
producción de ciertos recursos. 
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ES respecto, nuestra la- 
bor prospectora, nos ha revelado 
cuantiosos ejemplos: recolectores 
de turba en el Cenagal del Joroba- 
do, canteros en los afloramientos 
próximos a Oxenfurt, tramperos/ 
curtidores en las zonas boscosas 
del interior de Velen, moline- 
ros y apicultores en las feraces y 
pacificadas tierras en torno a la 
Ciudad Libre de Novigrado, ca- 
leras y tejares en las áreas perifé- 
ricas más afectadas por las cala- 
midades de la guerra, atarazanas 
en el puerto de Novigrado,... Y 
así, decenas de ejemplos más. 


“DAMNATIO 
MEMORIAE” 
EN WYZIMA. 


Las limitaciones impuestas por 
el sistema de juego, hacen que el 
jugador tan sólo pueda admirar 
una de las etapas de las que cons- 
taría la cadena operativa del cual- 
quiera de los oficios desarrollados 
por los pobladores del juego, sin 
embargo, este sesgo no impide 
que valoremos en su justa medida 
la minuciosidad con la que están 
recreados los gestos técnicos y, lo 
que centra nuestro análisis, el uti- 
llaje con los que están recreados 
cada uno de estos trabajos y artesa- 
nías. Tal es la importancia atribui- 
da dentro del propio juego a estos 


oficios que, en no pocas ocasiones, a 
lo largo de la aventura activaremos 
misiones secundarias en las que ten- 
dremos la ocasión de prestar servi- 
cio a trabajadores de estos gremios. 


No podemos concluir estas re- 
flexiones sobre la visión del pasado 
y sus testimonios perceptibles en 
The Witcher 3, sin prestar análisis 
al tratamiento que se hace sobre la 
ruina per se dentro del juego. Den- 
tro de esta denominación de ruina 
incluimos todo vestigio que nos in- 
forma, a partir de diversas eviden- 
cias, sobre la existencia de morado- 
res anteriores en el mismo mundo 
en el que tiene lugar las andanzas 
de Geralt de Rivia. Atendiendo a la 
temporalidad de esa ruina, el juego 
proporciona al usuario suficiente in- 
formación contextual para que dis- 
crimen aquello que puede asociar a 
una ruina reciente producto de los 
actos de guerra o bien aquella que 
puede interpretar como restos con- 
servados de culturas remotas a la luz 
de los elementos que le acompañan. 
Dentro de ese primera categoría de 
ruinas, nos encontramos ante aque- 
llas aldeas, fortalezas o cualquier 
otra construcción de diversa índole, 
las cuales, tiene como denominador 
común el presentar signos eviden- 
tes de haber sufrido daños durante 
el transcurso de los acontecimien- 
tos bélicos que, a buen seguro, el 
jugador de la saga de The Witcher 
conocerá sobradamente. Excluyen- 
do las aldeas arrasadas durante la 
guerra (concentradas en su mayoría 
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en Huerto Blanco y sector central de 
Velen), las ruinas salpican todo el te- 
rritorio de los tres “continentes” visi- 
ab es alo largo del juego. Las ruinas 
están presentes tanto en aquellos 
lugares más transitados, como en 
aquellos tincones más recónditos 
del mapa. Sin duda, lo que mejor 
caracteriza a la ruina en The Witcher 
3 es la visión romántica (entendida 
en su sentido más decimonónico) 
que los diseñadores de escenarios y 
artistas de entornos nos han querido 
transmitir. Tal y como puede apre- 
> ciarse en los cuadros e ilustraciones 

% de muchos pintores románticos que 
. trabajaronga línea del paisajismo fic- 
mw + a ticio, los edificios arruinados o par- 
e cialmente arruinados en el juego se 

| ; rodean de una especie de escenario 

p compuesto en la mayor parte de las 
== 5 ocasiones de un naturaleza exube: 
rante y salvaje que engulle las edi- 
=ficaciones hasta casi mimetizarlas 
en el entorno. Esas mismas ruinas, 

= a nivel del deterioro de la edilicia, 


> lés hacen asemejarse a los 
cesos de ruina ag como'noso- 
los c conocemos. En ese sentido, 
a pora afir- 


de estas edil Caciones, Mr como 


EVIDENCIAS 
as canterías que configurarán las 


DE . dovelas de los arcos de entrada o los 
marcos de cantería de los vanos de 


PRODUCCION algunas de estas construcciones. La 
reconfiguración de estos espacios 
MATERIAL. tras la reocupación de estas ruinas 


para albergar otro tipo de hábitat 
de rango menor y más estacional, 
es otro ejemplo rastreable desde el 
punto de vista arqueológico en el 
registro documentado en infini- 
dad de yacimientos arqueológicos 
con distintas fases de ocupación 
que, en origen, pudieron presen- 
tar una apariencia no muy distin- 
tas a las mostradas en el este tipo 
de establecimientos en el juego. 


Entrando ya en las conclusiones 
de esta reflexión personal y abierta, 
las señas de identidad del pasado, 
tanto el ficticio o propio del juego 
como aquel directamente inspira- 
do en nuestra realidad histórica, en 


The Witcher 3 adquiere una nue- 
va dimensión en relación a otras 
creaciones videolúdicas. En esta 
dimensión, se localizan tan sólo 
algunos de los vicios (la existencia 
de tesoros y reliquias de gran valor 
en lugares en donde se localizan 
vestigios del pasado o ruinas, es 
una constante en éste y otros jue- 
gos de aventuras y exploración que 
transmiten, dese nuestro punto de 
vista, una visión distorsionada del 
pasado) y, por el contrario, gran 
cantidad de virtudes hasta ahora 
advertidas, al menos para el autor, 
en videojuegos considerados como 
“Triple A” y destinados al gran pú- 
blico. No cabe duda que el tiempo 
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y los recursos que ha tenido a su 
disposición el “staff” de CD Proje- 
kt RED han jugado una gran baza 
a la hora de diseñar un mundo 
complejo y con tantos matices que, 
a buen seguro, se nos pasan por 
alto, sin embargo nos atrevemos a 
confirmar que ha sido la actitud y 
respeto de un equipo a un trabajo 
historiográficamente y arqueoló- 

ocumentado el 
nos ha permitido disfrutar de 
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conjugado con elementos pertene- 
cie de nuestra realidad histórica 
o io so sincretismo. En ese 
sentido, en las entrevistas realiza- 
das a los diseñadores, guionistas y 
programadores del juego, siempre 
dejaron claro que el juego desde la 


que fuese su primera iteración en 
la industria del videojuego (The 
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CRÉDITOS 
IMÁGENES 


Todas las imágenes no 
mentadas explícitamente, son 
propiedad del estudio CD 
PROJEKT RED y empleados 
por distintos medios, como 
este, para realizar la promo- 
ción de los videojuegos “The 
Witcher, The Witcher Il: As- 
sassins of the Kings y The 
Witcher III: The Wild Hunt. 
Aquellas reseñadas concre- 
tamente son parte del autor 
mentado y las hemos utili- 
zado en esta publicación sin 
ánimo de lucro referenciado 
el autor y el lugar de origen 
de las mismas. Si existiera 
cualquier malentenidido o 
problema, se ruega pongan en 
contacto con la administra- 
ción de la revista. 


Página 15: Ilustración pro- 
piedad de TazioBettin y ex- 
traída de su página personal 
en el portal DeviantArt. 

Página 17: Ilustración pro- 
piedad de Colin Tan Wei y ex- 
traída de su página personal: 
http://www.unartifex.com./. 

Página 36: Ilustración pro- 
piedad de MariusBota y ex- 
traída de su página personal 
en el portal DeviantArt. 

Páginas 49-50: Ilustración 
extraída de la página http:// 
wwwW.kaermorhen.ru/ 

Las imágenes de portada, 
portada alternativa y con- 
traportada son obra de Jozef 
Brandt (1841-1915) y son, por 
tanto, de dominio público. 
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